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1 Innledning 
Dataspill på internett er et utbredt fenomen med mange millioner brukere verden over. For de 
fleste av disse er dette rekreasjon eller en uskyldig hobby, men for noen blir spillingen 
problematisk. I løpet av de siste årene har spilltitler som World of Warcraft (WoW) fått mye 
negativ oppmerksomhet. En svensk gutt på 17 år ble tvangsinnlagt i 2007 på grunn av 
avhengighet av dette spillet (Engen 2007). Det finnes også tragiske eksempler på at 
mennesker bokstavelig talt spiller livet av seg ved å spille svært lenge i strekk uten å spise 
eller sove. En koreansk jente på fire måneder døde mens foreldrene var på internettkafé og 
spilte World of Warcraft – de glemte tiden (Yong-su 2005).   
 
Noen forskere og media snakker om ”avhengighet av online rollespill”, men er dette virkelig 
en form for avhengighet? I hvilken grad kan det føre til sosiale problemer, og hvordan kan i 
så fall dette håndteres? I denne oppgaven skal vi på en utforskende måte se nærmere på denne 
tematikken. I det følgende vil jeg presentere problemstillingen og gjøre noen avgrensninger i 
forhold til den. Jeg vil også avklare noen begreper og skissere oppgavens oppbygning. 
 
 
1.1 Problemstilling 
Jeg vil utforske følgende problemstilling:  
 
Avhengighet av online rollespill – hvilket omfang har det som et sosialt problem, og 
hvilken sosialfaglig hjelp er det eventuelt behov for? 
 
Problemstillingen er todelt. I det første spørsmålet er det en åpenhet for at dette omfanget kan 
være alt fra stort til helt uvesentlig. Første del av problemstillingen er altså vinklet mot å 
undersøke om dette er et problem og hvor stort det eventuelt er. I den andre delen av 
problemstillingen spør jeg hva slags sosialfaglig hjelp for denne formen for avhengighet det 
eventuelt er behov for.  
 
WoW er den største og mest kjente tittelen innen sjangeren online rollespill, og er dermed en 
interessant referanse for denne oppgaven. Jeg vil bruke WoW som case for å illustrere 
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problemstillingen, men jeg vil vinkle problemstillingen mot avhengighet av online rollespill 
som et sosialt problem. For å besvare problemstillingen har jeg tre konkrete underspørsmål 
som jeg vil drøfte i kapittel 4, og jeg vil gi drøftingen et teoretisk bakteppe i kapittel 3. 
Underspørsmålene er:  
 
i) Deler avhengighet av online rollespill flere grunnleggende kjennetegn med andre 
former for problematisk avhengighet, i så fall hvilke?  
ii)  Hvordan kan avhengighet av online rollespill eventuelt skape sosiale problemer?  
iii)  Hvilken sosialfaglig hjelp har avhengige av online rollespill eventuelt behov for?  
 
 
1.2 Avgrensning 
Begrepet spilleavhengighet brukes gjerne i forbindelse med avhengighet av pengespill 
(Fekjær 2004, s. 78; Brumoen 2007, s. 179). Den formen for spilleavhengighet vi skal 
utforske her fortoner seg imidlertid litt annerledes. Online rollespill er en spesiell sjanger 
innen dataspill som har vokst frem for alvor i løpet av det siste tiåret. Når vi snakker om 
avhengighet i forbindelse med online rollespill dreier det seg ikke om pengegevinster og 
spenningen tilknyttet dem, men om mengden av tid som investeres i spillet (Stortingsmelding 
nr. 14 (2007-2008), s. 57).  
 
Avhengighet av online rollespill kan ses i forhold til andre typer avhengighet for å få et 
klarere bilde av omfanget av dette som et problem. Avhengighet generelt er etter hvert et mye 
drøftet område. Avhengighet av online rollespill er derimot relativt nytt og lite omtalt, og 
hjelpetiltak er lite dokumentert. Jeg vil derfor avgrense drøftingen av sosialfaglige 
tilnærminger til slike som blir brukt i forbindelse med avhengighet av ting som har 
likhetstrekk til online rollespill. Det gjelder i hovedsak behandling av avhengighet av 
pengespill, som kan ha overføringsverdi til arbeid med avhengighet av online rollespill.  
  
 
1.3 Begrepsavklaring 
For å kunne svare på hvilket omfang avhengighet av online rollespill har som et sosialt 
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problem må det sies noe om hva et sosialt problem er. Online rollespill og problematisk bruk 
av dette er et relativt nytt fenomen, og det er også lite utforsket i forbindelse med sosialt 
arbeid. Derfor vil jeg se nærmere på hva sosiale problemer og online rollespill er i det 
følgende, mens avhengighetsbegrepet vil bli presentert i teoridelen.  
 
 
1.3.1 Sosiale problemer 
Hva som utgjør et sosialt problem er et grunnleggende spørsmål innen sosialt arbeid. 
Fattigdom er omtalt som det klassiske eksempelet på et sosialt problem (Halvorsen 2005, s. 
100). Andre sosiale problemer har ofte nær tilknytning til fattigdom, eller kanskje vi kan si at 
fattigdommen har ulike ”følgetilstander” (Underlid 2005, s. 48). Jeg vil ta utgangspunkt i 
Halvorsens definisjon av hva et sosialt problem er:    
 
Et sosialt problem er en situasjon eller tilstand som enkeltindivider eller andre 
oppfatter som negativ eller uheldig fordi viktige behov ikke blir tilfredsstilt 
(Halvorsen 2005, s. 100). 
 
Her er det ikke et kriterium at det må finnes en bred enighet i samfunnet om at et fenomen er 
problematisk, dermed kan også relativt avgrensede fenomener vurderes som sosiale 
problemer etter denne definisjonen.  
 
 
1.3.2 Online rollespill  
Online rollespill er en dataspillsjanger som i løpet av det siste tiåret har fått mange millioner 
tilhengere. Sjangeren blir ofte omtalt som MMORPG, som står for Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Game. Noen kjente titler er Everquest fra Sony Online Entertainment, 
1999, Anarchy Online fra den norgesbaserte spillutvikleren Funcom, 2001, og World of 
Warcraft fra Blizzard, 2005. 
  
I praksis fungerer det slik at spilleren må kjøpe spillet, deretter sette opp en konto og betale 
en løpende abonnementpris for denne. Spilleren kan så lage en eller flere spillkarakter, 
såkalte ”avatarer”, som kan bevege seg rundt, løse oppgaver og treffe andre spilleres avatarer. 
Dette foregår i en enorm spillverden som finnes i identiske utgaver på mange forskjellige 
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servere for å øke kapasiteten for antall spillere pålogget.  
 
Spillerne organiserer seg i ”guilds” og løser oppgaver sammen. Guildet organiserer gjerne 
massive oppdrag eller ”raid” med opptil førti spillere der alle har viktige roller. Deltakelse i 
guild og raid kan kreve sterk forpliktelse, og spillere som ikke følger opp kan risikere å bli 
kastet ut av guildet. Det sosiale aspektet er viktig, og mange opplever at de får nye venner og 
føler seg verdsatt blant andre spillere. Stortingsmeldingen om dataspill sier:  
 
Det som skiller online rollespill fra andre typer spill er at spillet foregår ”live”. Et 
ordinært dataspill kan imidlertid avbrytes uten at spillets handling går videre. I et 
onlineunivers fortsetter alltid handlingen. Dette er en medvirkende faktor til å 
motivere spillere til å være pålogget så lenge som mulig (Stortingsmelding nr. 14 
(2007-2008), s. 9-10). 
 
World of Warcraft går for å være det største og mest populære spillet i denne sjangeren i dag. 
Mot slutten av 2008 kunne spillutvikleren Blizzard i en pressemelding fortelle at WoW hadde 
11,5 millioner aktive abonnenter over hele verden (Blizzard 2008). I Norge var det 90.000 
som abonnerte på WoW i september 2007 (Stortingsmelding nr. 14 (2007-2008), s. 9). Jeg vil 
bruke WoW som eksempel på online rollespill i denne oppgaven. 
 
1.4 Oppgavens oppbygning 
I dette kapitlet har jeg presentert problemstillingen, gjort noen avgrensninger i forhold til 
temaet, og forklart noen begreper som er sentrale i oppgaven. Kapittel to gir en kort 
beskrivelse av metoden som er brukt i oppgaven. I kapittel tre vil jeg trekke fram relevant 
teori om avhengighet; om avhengighet som en lidelse eller sykdom, samt årsaker til og 
konsekvenser av avhengighet. I kapittel fire vil jeg drøfte avhengighet av online rollespill opp 
imot problemstillingen og i lys av det forutgående teorikapittelet, før jeg i kapittel fem 
oppsummerer drøftingen og presenterer noen hovedfunn. 
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2 Metode 
I faglige undersøkelser skilles det mellom kvalitativ og kvantitativ metode. Kvalitativ metode 
innebærer å samle inn kvalitative data med en åpenhet for hva det enn er som måtte komme 
frem. Data kan være setninger og utsagn fra intervju eller dokumenter som må fortolkes. 
Denne metoden brukes når vi skal utforske et fenomen i dybden, og hensikten er å forstå 
temaet som undersøkes best mulig (Jacobsen 2003, s. 39). Kvantitativ metode brukes når 
fokuset er på omfang og utbredelse. Større mengder informasjon – kvantitative data –  samles 
inn for å trekke slutninger, for eksempel med en skriftlig spørreundersøkelse med 
avkrysningsfelt. Kvantitativ metode innebærer god forforståelse av temaet for å finne fram til 
de riktige spørsmålene, noe som kan føre til at en kvantitativ undersøkelse blir mindre 
fleksibel enn en kvalitativ undersøkelse (ibid. s. 42). Valg av metode er avhengig av hva vi 
vil finne ut. 
 
Avhengighet av online rollespill er lite undersøkt i Norge, og kvalitative intervju med spillere 
eller et eventuelt behandlingstilbud ville kanskje vært et bra utgangspunktet for denne 
oppgaven. Dette ville blitt vanskelig å gjennomføre fordi spillernes identitet er beskyttet av 
spilleverandøren, og fordi at Norge per i dag ikke har noe fast behandlingstilbud. Muligheten 
for innhenting av primærdata begrenses også av mengden av tid til rådighet. Derfor har jeg 
ikke gjort intervjuer eller en spørreundersøkelse, men denne oppgaven er en kvalitativ 
undersøkelse av sekundærdata. Det betyr at kildene som benyttes kun er tekster som er 
skrevet om temaet tidligere. Dette kalles en dokumentundersøkelse (Jacobsen 2003, s. 86).  
 
Ifølge Jacobsen er dokumentundersøkelser godt egnet når primærdata ikke er tilgjengelig, når 
vi vil lese om hvordan noen har fortolket en situasjon, eller når vi skal se på objektive 
nedtegnelser eller referater (Jabobsen 2003, s. 86). Sekundærdataene må fortolkes for å finne 
relevant informasjon. Hermeneutikk kan veldig forenklet forklares som å ”fatte et 
meningsinnhold” (Thomassen 2006, s. 160). Dette innebærer å finne måter å forklare og 
utdype sammensatte kulturelle fenomener på. I denne oppgaven vil jeg bruke hermeneutikk 
til å prøve å forstå hva det er som gjør at noen nettrollespillere opplever seg som avhengige. I 
tillegg til å se på den tilgjengelige faglitteraturen om emnet, kan vi på nettforum se hva 
spillerne selv sier og opplever for å forsøke å fatte meningsinnholdet. 
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2.1 Kildeutvalg 
En utfordring i forhold til kildeutvalg er at det finnes lite sosialfaglig litteratur om 
avhengighet av online rollespill. Litteratur om avhengighet fokuserer mest på rusavhengighet 
og på generelle avhengighetsteorier. Den psykologifaglige litteraturen byr på litt mer direkte 
relevant litteratur, men dette er stort sett artikler og ikke større verk som går mer i dybden på 
temaet. Det er derimot lett å finne relevante medieoppslag, pressemeldinger, og uttalelser fra 
anonyme spillere som sier noe om det de opplever som sin avhengighet.  
 
Nedtegnede kilder kan være mer gjennomtenkt og bearbeidet, men de kan også være vinklet 
for å gi et spesielt inntrykk. Det er derfor viktig å velge ut troverdige kilder i en 
dokumentundersøkelse (Jacobsen 2003, s. 86). Nettartikler og lignende kan ha mindre 
akademisk kvalitetssikring enn artikler og bøker utgitt av fagforlag. Derfor illustrerer jeg med 
ikke-akademiske kilder der det har interesse og relevans; men som en dokumentundersøkelse 
baserer denne oppgaven seg på faglitteraturen. Referanser i oppgaven der sidetall ikke er 
oppgitt er hovedsaklig korte nettartikler. 
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3 Teori 
Hensikten med dette kapittelet er å belyse avhengighetsbegrepet og gi et grunnlag for 
drøftingen av problemstillingen i neste kapittel. Vi skal se på avhengighet som vaner og som 
sykdom. Jeg kommer også inn på årsaker og konsekvenser av avhengighet. Fremstillingen er 
ment som et overblikk over avhengighetsteori som er relevant for problemstillingen, ikke 
som en fullstendig oversikt over avhengighetsteori.  
 
Jeg vil her også se på sosialfaglige tilnærminger som kan være relevante for arbeid med 
avhengighet av online rollespill. Jeg vil legge vekt på endringsfokusert rådgivning fordi 
denne metoden tar spesielt hensyn til hvor klienten befinner seg i endringsprosessen. Dette 
kan ha betydning for hvor mottakelig og motivert klienten er for endringsarbeid. 
 
 
3.1 Teoretiske perspektiver på avhengighet 
Ordet ”avhengighet” står ikke nødvendigvis for noe negativt, og brukes i dagligtale for å 
beskrive alt fra entusiasme for noe, til mer problematisk adferd. Også i faglitteratur brukes 
ordet forskjellig. Det kan brukes om sosiale avvik eller uvaner, men ordet kan også brukes 
om sykdomsdiagnoser som gir den avhengige rett på behandling.  
 
En sosial konstruksjon er ifølge Repstad ”noe som bygges opp eller konstrueres i et sosialt 
fellesskap” (Repstad 2004, s. 77). Det vil si at man blir enig om en forståelse av et 
sammensatt fenomen som det kan være vanskelig å definere. Som en sosial konstruksjon er 
det ikke alltid tydelig hvor grensene for avhengighetsbegrepet går (West 2006, s. 174). Dette 
gjelder også grensen mellom avhengighet som en vane og sykdom, som vi skal se på i det 
følgende. 
 
 
3.1.1 Avhengighet som en vane 
På engelsk brukes de to ordene ”addiction” og ”dependency” for å beskrive avhengighet. 
Ordene brukes ofte litt om hverandre, for eksempel sier man ”heroin addiction” og ”alcohol 
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dependence” (West 2006, s. 14). Selv om dette også kan virke forvirrende, brukes 
”dependency” oftere om sykdomsdefinert avhengighet og ”addiction” mer generelt om 
nedsatt kontroll over adferd (ibid.). Avhengighet av online rollespill er et eksempel på at man 
prøver avhengighetsbegrepet på et nyere fenomen. Nyanseforskjellene mellom de engelske 
ordene ”addiction” og ”dependency” finnes ikke på norsk, og ”avhengighet” kan derfor av 
noen oppfattes som et sterkt uttrykk på linje med for eksempel heroinavhengighet. I 
eksempelet med online rollespill gir dette seg uttrykk i at mange som driver med aktiviteten 
protesterer på bruken av ordet. 
 
Ifølge Brumoen (2007) kan mennesket være styrt av arv, miljø og psykologiske mekanismer. 
Dette kalles determinisme, og avhengighet er et godt eksempel på en slik mekanisme eller 
vane som styrer oss (ibid. s. 34). Brumoen sier at en som er avhengig ikke makter å 
kontrollere den problematiske adferden, og han slår fast at ”mennesket er styrt av krefter det 
kan være vanskelig å skjønne” (ibid. s. 37).  Avhengigheten er ikke nødvendigvis en 
medisinsk sykdom, men kan også være en psykologisk mekansime eller vane. Håkonsen 
(2000, s. 188) sier at tegn på avhengighet kan være adferdsmessige, kognitive eller 
fysiologiske. Evjen m. fl.  (2007, s. 69) sier at psykologisk avhengighet ”skaper nye mål som 
fortrenger andre mål,” og at avhengighetsbegrepet er relativt i forhold til blant annet kultur, 
liv, person og situasjon.  
 
Fekjær mener at avhengighetsbegrepet bør forbeholdes adferd som er så problematisk at vi 
kan kalle det sykdom (Fekjær 2002, s. 70). Det finnes et grenseland mellom avhengighet som 
en vane og avhengighet som en sykdom, og her mangler ikke det norske språket ord; vi kan 
være ”hekta”, ”fiksert”, eller ”få dilla” på noe. Ifølge Brumoen  kan avhengigheten ligge i at 
det ”endrer stemninger så raskt at det konkurrerer ut annen adferd” (Brumoen 2007, s. 36). 
Avhengighet i en slik forståelse kan ifølge Fekjær føre til at for eksempel ”TV-avhengighet” 
kunne blitt den mest utbredte sykdommen i Norge (Fekjær 2002, s. 70).  
 
 
 
3.1.2 Avhengighet som en sykdom 
Definisjoner på avhengighet som en sykdom har vært og er i stadig utvikling. Tidligere ble 
avhengighet definert som en fysiologisk tilpasning til kjemiske stoffer som kunne føre til 
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alvorlige, kanskje livstruende konsekvenser hvis tilgangen til stoffet ble hindret (West 2006, 
s. 9). En ren fysiologisk forklaring kan likevel ikke gi en forståelse for hvorfor mange 
begynner på igjen etter en lengre periode uten rus eller abstinenser (Fekjær 2002, s. 67). I dag 
omfatter avhengighetsbegrepet en rekke diagnoser. En diagnose kan forklares som en 
”kategorisering av informasjon om en pasient” (Håkonsen 2000, s. 34). 
Avhengighetsdiagnosene kjennetegnes av en gruppe med symptomer. Sammensetningen av 
symptomene kan være helt forskjellig fra en person til den neste, og når en sykdom påvises 
av en sammensetning av symptomer kaller vi det et syndrom (Evjen m. fl 2007, s. 70).  
 
I de diagnostiske systemene DSM-IV og ICD-10 er avhengighetssyndromer av stoffer som 
heroin eller alkohol forklart. Vi finner også adferdsavhengigheter, som avhengighet av 
pengespill. R. West sier om avhengighetsbegrepet: ”Addiction involves a chronic condition 
of the motivational system in which there is an abnormally and damagingly high priority 
given to a particular activity” (West 2006, s. 6).  
 
Motivasjonssystemet som West nevner er i psykologien forklart som et system av blant annet 
impulser, motiv og planer. Disse gir kraft til og styrer handlingene våre (West 2006, s. 7). 
Drivkraften for motivasjonssystemet kan være spenningsreduksjon, altså å handle for å 
redusere en indre spenning eller ubalanse. Drivkraften kan hos en del mennesker også være 
motstykket til spenningsreduksjon, nemlig spenningssøken (Nordhelle 2004, s. 52). 
Beskrivelsen av avhengighet som en kronisk tilstand i motivasjonssystemet kan brukes til å 
forklare adferdsavhengighet. Da kan vi si at en bestemt adferd blir brukt til å manipulere 
spenningen i kroppen på en ønsket måte. Denne adferden blir gitt avvikende mye tid eller 
fokus, til en slik grad at det er skadelig for den avhengige.  
 
Når stoffet dopamin stimulerer en del av hjernen som kalles nucleus accumbens, så øker 
følelsen av velvære. En adferd som bidrar til å øke dopaminnivået og dermed følelsen av 
velvære, kan føre til en positiv forsterkning av adferden og slik bidra til å skape avhengighet 
(Håkonsen 2000, s. 175; West 2006, s. 96). Neuroadaptasjon er det som skjer når 
dopaminreguleringen i hjernen over tid tilpasser seg en adferd og forandrer seg fysiologisk. 
Dette kalles biologisk avhengighet (Evjen m. fl. 2007, s. 68).  
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3.1.3 Årsaker til avhengighet 
Fekjær omtaler ordet ”avhengighet” som en korrekt, men ikke spesielt dypsindig betegnelse 
på overdreven adferd, som i seg selv ikke er en forklaring på adferden (Fekjær 2004, s. 67). 
Det at avhengighet kan sykdomsforklares med en gruppe symptomer, betyr at det er 
sammensatte forhold som ligger til grunn.  
 
Brumoen sier følgende om avhengighet i forbindelse med internett:  
 
På internett kan du bli sugd inn i den virtuelle verdenen. På engelsk heter det 
immersion, som betyr å bli helt borte. Derfor er Internett et egnet fluktmedium. Flukt 
er et hovedmotiv for avhengighetsadferd, og med en stemningsregulerende maskin så 
tilgjengelig kan flukt bli en automatisert adferd (Brumoen 2007, s. 184). 
 
West sier at det kan være nyttig å se på avhengighet snarere som et symptom enn som 
betegnelse på en lidelse, og at det underliggende problemet kommer i tre hovedkategorier 
(West 2006, s. 6). Den første hovedkategorien forklares med at avhengighet ofte oppstår i 
forbindelse med andre lidelser som også påvirker motivasjonssystemet (West 2006, s. 175). 
Dette kalles komorbiditet, altså at to eller flere lidelser er tilstede hos samme person (Evjen 
m. fl. 2007, s. 30). Selv om det kan være uklart hvilken lidelse som kom først, kan vi anta at 
den andre lidelsen kan bidra til å skape eller opprettholde et avhengighetsforhold (West 2006, 
s. 175). 
 
Den andre hovedkategorien er avvik (”abnormalities”) i motivasjonssystemet som direkte 
forårsakes av den problematiske adferden (West 2006, s. 175). Et eksempel er abstinenser. 
Abstinenser er signaler om at krefter i kroppen eller psyken har behov for å gjenoppta 
aktiviteten, og viser seg ifølge Håkonsen som ”kroppslig ubehag, motorisk uro, skjelving, 
kramper, persepsjonsforstyrrelser, søvnforstyrrelser (...) angst, uro, nedstemthet og 
aggresjon” (Håkonsen 2000, s. 188).  
 
Den tredje hovedkategorien av underliggende problematikk er avvik i de sosiale eller fysiske 
omgivelsene (West 2006, s. 175). Dette kan vi finne i form av press fra en person eller gruppe 
til å delta i en aktivitet eller adferd. Hvis for eksempel en av foreldrene til en person lider av 
rusavhengighet, så gjør dette sjansene større for at personen selv kan bli rusavhengig (Nakken 
2007, s. 124).  
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3.1.4 Negative konsekvenser av avhengighet 
Nakken kaller avhengighet ”et patologisk kjærlighets- og tillitsforhold til et objekt eller en 
opplevelse” (Nakken 2007, s. 21). Patologisk er her forklart som sykelig, og et slikt forhold 
vil før eller senere føre til negative konsekvenser.  
 
På samfunnsnivå figurerer avhengighetsproblematikken tydelig. Avhengighet av rusmidler er 
et eksempel på dette, og alkoholen troner ifølge Håkonsen som det største problemet ”målt i 
antall innleggelser på sykehus, kriminalitet og dødsfall” (Håkonsen 2000, s. 172). Pengespill 
er et annet eksempel på avhengighet som et samfunnsproblem. Pengespill kan karakteriseres 
som et folkehelseproblem, noe som betyr at det er sammensatte og store problemer knyttet til 
dette på samfunnsnivå (Fekjær 2004, s. 54). For helseapparatet er det også knyttet betydelige 
utgiftsposter til konsekvensene av ulike typer avhengighet. Samfunnet taper penger på hjelp 
til og behandling av spilleavhengige, og på redusert produktivitet når mennesker går ut av 
arbeidslivet som en konsekvens av avhengigheten (ibid. s. 54). 
 
Nakken beskriver avhengighet hos et menneske som en prosess fra indre forandringer og en 
endring i livsstil, til at livet slik den avhengige kjenner det bryter fullstendig sammen 
(Nakken 2007). Mestringen bryter sammen, ritualer som kan høre med til den problematiske 
adferden mister mening, og samhandlingen med andre mennesker bryter sammen. Dette fører 
til at utageringen blir mer ekstrem, noe som igjen fører til problemer med omgivelsene 
(ibid.).  
 
Det er ikke alltid innlysende hva som er negative konsekvenser av avhengighet. For individet 
kan belønningsopplevelsen av adferden gjøre at konsekvensene oppleves som positive, og 
eventuelle negative følger blir ignorert eller rasjonalisert. Ofte er avhengigheten en følge av 
gjentagelse nettopp fordi adferden oppleves som positiv (Barth m. fl. 2001, s. 42). Den 
positive oppfatningen av adferden kan forandre seg gradvis når man blir oppmerksom på de 
negative sidene (ibid. s. 52). 
 
Fekjær (2002) nevner en rekke skadevirkninger for avhengighet av pengespill. 
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Pengeproblemer og gjeld er en konsekvens av avhengighet av pengespill, og dette kan føre til 
økonomisk fattigdom. Spillingen kan føre til skam- og skyldfølelse, depresjon, stress, angst 
og slik gå ut over helsen til den avhengige. Det kan også gå hardt ut over relasjoner til familie 
og venner i form av konflikter og samlivsbrudd. Fravær og nedsatt ytelse kan også sette 
arbeidsforholdet i fare, og den avhengige kan vurdere kriminalitet som et aktuelt alternativ 
(Fekjær 2002, s. 55).  
  
 
3.2 Sosialfaglige tilnærminger til arbeid med avhengighet 
Ifølge Barth m. fl. (2001, s. 16) kan vi skille mellom begrepene behandling, som vinkles mot 
at det er noe galt med klienten, og rådgivning, som handler mer om å få fram iboende 
ressurser hos klienten og veilede ham eller henne i å bruke ressursene i bedringsarbeidet. 
Sosialt arbeid bygger ifølge Barth m. fl. (ibid.) på både behandlings- og 
rådgivningselementer. Jeg vil skissere noen relevante metoder før jeg presenterer 
endringsfokusert rådgivning, som jeg har valgt å legge spesiell vekt på. 
 
 
 
3.2.1 Ulike tilnærminger til arbeid med avhengighet 
I gruppebehandling leder en erfaren behandler mennesker i en liten gruppe. De har gjerne 
felles problemer de snakker om i nærvær av de andre i gruppen. En slik situasjon byr på 
trygghet, sosial trening, en mulighet for å snakke ut og for å høre hva de andre gjør for å løse 
sine problemer (Håkonsen 2000, s. 232).  En selvhjelpsgruppe er også en form for 
gruppebehandling, men er drevet av de som eier problemet og uten en behandler tilstede 
(Heap 2005, s. 289). Selvhjelpsgruppen har gjerne en koordinator. Dette kan være en som er 
med i gruppen, men det kan også være en sosialarbeider. 
 
I individualbehandling er den enkelte klienten i fokus. De mest relevante rådgivnings- eller 
behandlingsformene i forbindelse med avhengighet er gestaltterapi, adferdsbehandling og 
kognitiv behandling. Gestaltterapi legger vekt på å sortere sanseinntrykk for å finne ut hva 
som skjer inni oss når vi handler som vi gjør. Dette gjøres gjennom en bevisstgjøring av egne 
følelser, reaksjoner, og handlinger gjennom samtale, eksperimenter og rollespill (Håkonsen 
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2000, s. 225). Adferdsterapi er en betegnelse på forskjellige behandlingsmetoder som har 
som mål å endre problematisk adferd direkte ved å lære nye måter å reagere på. Denne 
behandlingsformen er mye brukt i arbeid med angst, fobier og tvangsreaksjoner (ibid. s. 220). 
Kognitiv behandling legger vekt på å endre forventninger, vurderinger og måten man 
oppfatter og forstår verden på. Hensikten er å kvitte seg med uhensiktsmessige tanker, 
ettersom tankeprosesser kan være en del av den psykiske lidelsen. Kognitiv terapi er mye 
brukt for å behandle depresjon og angst (ibid. s. 215). 
 
Andre behandlingsformer som brukes i arbeid med avhengighet er kognitiv adferdsterapi, 
som kombinerer adferdsterapi og kognitiv behandling. Noen psykiatere praktiserer også 
hypnoseterapi, og bruker dette i forbindelse med blant annet røykeslutt. Hypnose kan 
fremkalle en transetilstand der underbevisstheten kan instrueres av hypnotisøren (Håkonsen 
2000, s. 222). Endringsfokusert rådgivning er mye brukt i sosialt arbeid med avhengighet, og 
jeg vil kort presentere denne metoden i det følgende. 
 
 
3.2.2 Endringsfokusert rådgivning 
T. Barth, T. Børtveit og P. Prescott utviklet endringsfokusert rådgivning på 1990-tallet, basert 
på ”motivational interviewing” (Barth m. fl. 2001, s. 13). Motivational interviewing er en 
psykologisk arbeidsmetode for endringsarbeid og er mye brukt i forbindelse med 
avhengighet. Endringsfokusert rådgivning er også godt egnet for motivering til endring av 
adferd, enten adferden er avhengighet eller andre ”uvaner” (ibid. s. 17). Endringsfokusert 
rådgivning bruker elementer fra psykoterapi, men hører ikke inn under en spesiell tradisjon 
innen psykologien. 
 
Barth m. fl. sier at motstand er en del av prosessen, og at ”... motstand er tanker, følelser og 
adferd hos klienten som hindrer at han deltar aktivt i sin naturlige endringsprosess” (Barth 
m.fl. 2001, s. 164). Et eksempel på motstand er psykologisk reaktans, som ifølge Barth m. fl. 
kan forklares som ”... en allmennmenneskelig tendens til å reagere mot det man oppfatter 
som påvirkning, særlig på områder som er sentrale for ens egen selvforståelse” (ibid. s. 134). 
Det tas høyde for at det vil komme motstand i prosessen, og metoden er utviklet for å arbeide 
med og rundt denne motstanden (ibid.). 
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Endringsprosessen 
I endringsfokusert rådgivning bygger forståelse av endringsprosessen på Prochaska og 
DiClementes modell (Barth m. fl. 2001, s. 76). Denne består av faser som beskriver 
endringsprosessen. Modellen kan tydeliggjøre hvor langt en person er kommet i 
endringsprosessen, og gjør det dermed enklere å legge opp rådgivning med tanke på 
endringsarbeid.  
 
Den første fasen kalles føroverveielse. Her er klienten lite oppmerksom på adferdens negative 
sider og derfor uvillig til å forandre seg. En grunn til at man overser negative sider av 
adferden kan være en oppfatning om at de negative konsekvensen gjelder andre, men ikke en 
selv. Det kan også være et rasjonelt og overveid valg om å fortsette med en adferd selv om 
man er fullt klar over negative konsekvenser. Det er altså ikke alle som kommer så langt at de 
virkelig overveier å forandre seg. I ordet ”føroverveielse” ligger det likevel en forventning 
om at det kommer en overveielse, og overveielsesfasen er den neste fasen. Selve 
endringsprosessen begynner egentlig her. Klienten går her over til å vurdere å forandre på 
adferden fordi noen sider av den oppleves som problematiske. I denne fasen er klienten 
gjerne ambivalent, det vil si at han eller hun kan finne mange gode grunner både til å forandre 
og til ikke å forandre adferden (Barth m.fl. 2001, s. 84).  
 
Den tredje fasen er forberedelsesfasen. Denne kjennetegnes av at individet har bestemt seg 
for å forandre på adferden, men er ikke helt klar for å gjøre det enda. I denne fasen kan en 
rådgiver ha stor innflytelse på hvordan prosessen vil utvikle seg videre for klienten (Barth m. 
fl. 2001, s. 88). Når klienten har forberedt seg godt nok, kan handlingsfasen begynne. Det kan 
være vanskelig å vite når man er godt nok forberedt. En felle på den ene siden er at man kan 
handle for tidlig og være uforberedt, men på den andre siden kan man også forberede seg i 
det uendelige. Prosessen frem til handlingsfasen består i å legge et godt grunnlag for å greie å 
endre seg, og for rådgiveren betyr dette å bidra til å bygge opp klientens motivasjon. I 
handlingsfasen forsøker klienten å forandre problemadferden sin på en slik måte at det er 
merkbart også for andre mennesker (ibid.).  
 
Deretter kommer vedlikeholdsfasen. Gamle vaner kan være vonde å vende. Endringer i 
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adferd kan være ustabile, og de må kontinuerlig forsterkes for å at endringen skal vare ved 
(Barth m. fl. 2001). Klienten kan, trass i gode intensjoner og mye arbeid, likevel falle tilbake 
til gamle vaner. Dette kalles tilbakefall og er såpass vanlig i endringsarbeid at det regnes som 
en del av prosessen (ibid.). Brumoen omtaler det som den sjette fasen i denne modellen 
(Brumoen 2007, s. 218). Tilbakefall kan ufarliggjøres noe for klienten ved å forsikre om at 
det ikke betyr at alt endringsarbeidet er forgjeves, bare at det byr på en omvei. Denne 
kunnskapen kan være med på å gjøre nederlaget mindre når tilbakefallet skjer. 
 
 
Sentrale prinsipper i endringsfokusert rådgivning – E.D.R.A.S 
Ifølge Barth m. fl. (2001, s. 142) følger endringsfokusert rådgivning et sett grunnleggende 
prinsipper. E.D.R.A.S. er en forkortelse for disse prinsippene, og det står for Empati, 
Diskrepans, Rulle med motstand, Akseptere ambivalens, og Styrke mestringstillit.  
 
Empati er evne til innlevelse og forståelse for klientens opplevelse og erfaringer, men også 
evne til å uttrykke dette ovenfor klienten. For å gjøre dette kan rådgiveren komme med 
refleksjoner over og oppsummeringer av det klienten sier. Det neste prinsippet, diskrepans, 
betyr at det er en uoverensstemmelse mellom den nåværende situasjonen og den ønskede 
situasjonen. Denne uoverensstemmelsen er med på å gi motivasjon til å starte et 
endringsarbeid (Barth m. fl. 2001, s. 143).  
 
Når motstand dukker opp i prosessen, kan det være bedre at rådgiveren ”ruller med 
motstand” enn at han eller hun presser på. Barth m. fl. sammenligner rådgivningsprosessen 
med en dans og sier at ”rådgivning er en blanding av å følge klienten i hans utforskning og å 
styre samtalen mot endring (Barth m. fl. 2001, s. 132). Å presse på tross i motstand kan 
forsterke reaktans, og da kan det heller lønne seg å rulle med motstanden og følge klienten.  
 
Ambivalens vil si klientens pendling mellom å ønske og å ikke ønske endring. Barth m. fl. 
kaller ambivalens for ”motoren” i en endringsprosess fordi de indre motsetningene driver 
fram mot en beslutning (Barth m. fl. 2001, s. 144). Ambivalens må aksepteres eller godtas 
som en naturlig og iboende del av endringsprosessen. Det siste prinsippet, å styrke 
mestringstillit, innebærer at rådgiveren arbeider for å styrke klientens mestringstillit siden den 
er en viktig motivasjonsfaktor i endringsarbeidet. Mestringstillit betyr her at klienten har tillit 
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til at han eller hun kan klare å endre adferden sin (ibid. s. 145). 
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4 Drøfting av problemstillingen 
I det følgende vil jeg først se på likhetstrekk mellom avhengighet av online rollespill og andre 
former for problematisk adferd eller avhengighet. Deretter vil jeg se nærmere på hvordan 
avhengighet av online rollespill konkret kan være med på å skape sosiale problemer. Til slutt 
vil jeg drøfte hvordan disse problemene kan arbeides med sosialfaglig, og om ”avhengighet” 
er det rette ordet å bruke på dette fenomenet. 
 
 
4.1 Deler avhengighet av online rollespill flere grunnleggende 
kjennetegn med andre former for problematisk avhengighet, i så 
fall hvilke? 
For å svare på dette underspørsmålet vil jeg presentere noen kjennetegn ved denne tilstanden 
og sammenligne disse med kjennetegn på former for avhengighet som det er bred enighet om 
at er problematisk. Jeg har gruppert kjennetegnene i 1) overdreven bruk og 2) 
abstinenslignende reaksjoner.  
 
 
4.1.1 Overdreven bruk 
Det finnes en del ekstreme eksempler på overdreven bruk av online rollespill. Vi skal se på 
noen av disse og sammenligne med eksempler på lignende problematisk adferd.  
 
Barth m.fl. sier at overdrivelse av nesten all tenkelig adferd kan bli problematisk og utvikle 
seg til avhengighet (Barth m.fl 2001, s. 22). Nakken sier at ”for å ha et potensial for å skape 
avhengighet må et objekt eller en opplevelse ha evnen til å frembringe en positiv 
sinnsstemning” (Nakken 2007, s. 29). Online rollespill og dataspill generelt er først og fremst 
utviklet for rekreasjon og underholdning. En studie har slått fast at bruk av online dataspill 
kan øke mengden av dopamin i hjernen og slik bidra til en positiv sinnsstemning for den som 
spiller (Mitchell 2000, s. 632). Spillingen kan være en positiv opplevelse selv når spilleren gir 
uttrykk for utilfredshet, for eksempel når de taper noe i spillet (Jørgensen 2008).  
 
Helland og Relling (2008) nevner benekting i forbindelse med avhengighet av spill og 
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sammenligner det med rusavhengiges benektelse av sitt problem. Henvendelser til 
hjelpeapparatet i forbindelse med problematisk bruk av online rollespill blir som regel gjort 
av familie eller venner, mens den som eier problemet benekter at det er et problem, eller at 
det kan kalles avhengighet (Bjørkeng 2008; Orzack & Orzack 2006, s. 132). Benekting er et 
ladet ord, og det kan være problematisk å snakke om benekting i tilfeller av overdreven bruk 
der avhengighet ikke er påvist.  
 
Et mer særegent kjennetegn på overdreven bruk av online rollespill er den store mengden av 
tid som brukes på spillet. Den amerikanske psykologen Nick Yee har forsket på MMORPG 
(se 1.3.2) siden 2000 og frem til mars 2009. Prosjektet hans bærer navnet ”the Daedalus 
Project” og består av en serie forskningsrapporter om MMORPG. Han foretok mellom 2000 
og 2003 kvantitative spørreundersøkelser der over 30.000 MMORPG-spillere deltok. Det 
kom fram at 8% av spillerne brukte 40 timer eller mer i uken på å spille, mot snittet på 22,7 
timer i uken. Over 60% av spillerne hadde spilt minst 10 timer i ett strekk (Yee 2006). Tall 
fra en undersøkelse på datapartyet ”The Gathering” i Norge 2008 viser at rundt 10% av 
spillere har fått problemer med venner og familie på grunn av tidsbruken, og at spillingen har 
gått ut over skole eller jobb (Skog 2008, s. 35).  
 
Det er vanskelig å finne paralleller til en slik tidsbruk i andre problematiske vaner. Barth m. 
fl. trekker fram fire hovedkategorier av avhengighetsadferd: spising, røyking, rusavhengighet 
og gambling (2001, s. 23). Utageringen av de forskjellige adferdene varer typisk fra noen 
minutter til opptil et par, kanskje tre timer. Gambling på internett, for eksempel 
internettpoker, kan vare i mange timer og er et kanskje et unntak.  
 
Psykiater Maressa H. Orzack har i sin praksis arbeidet mye med mennesker som har fått 
problemer med online rollespill, også WoW. Hun og Deborah S. Orzack forteller i en artikkel 
fra 2006 om mennesker de har møtt gjennom sin behandlingspraksis. Disse føler seg 
misforstått, mislykket, bruker spillet til å gjøre ting de ikke tør ellers, eller de bruker spillet 
som en virkelighetsflukt de finner det svært vanskelig å vende tilbake fra (Orzack & Orzack 
2006, s. 136). I tilfeller med problemer innad i familien eller tilfeller av komorbiditet (se 
3.1.3) kan flukt fra disse problemene være motivasjonen til å spille. Den problematiske 
spillingen kan da beskrives som et symptom på et annet problem (Jørgensen 2008). For 
enkelte deprimerte eller ensomme mennesker kan faktisk bruken av online rollespill være 
blant de aktivitetene som gjør at de føler seg friskest (Bjørkeng 2008; Rettberg 2008, s. 35). 
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Nakken mener at adferdsavhengighet kan sammenlignes med en transetilstand (Nakken 2007, 
s. 14). Orzack & Orzack  forteller om en spiller som ble avbrutt av et yngre søskenbarn som 
var på besøk. Avbrytelsen førte til at spilleren kastet søskenbarnet ned trappen. Søskenbarnet 
knekte beinet, men spilleren satte seg tilbake ved datamaskinen og fortsatte spillet (Orzack & 
Orzack 2006, s. 137). Engasjerte spillere er ofte med på raid (se 1.3.2), en form for oppgaver 
i spillet som må gjøres i fellesskap med andre og som kan ta flere timer. Spilleren er her 
forpliktet ovenfor de andre spillerne til å ikke avbryte spillingen, og i noen guild er dette 
formalisert i form av regler og kontrakter. Avhengige av gambling kan også komme inn i en 
form for transe. Dette kan for eksempel skje når de spiller på spilleautomater eller kasinospill 
(Fekjær 2002, s. 65). Enkelte rusmidler kan også gi transeopplevelser, men disse er 
annerledes siden de i første rekke er forårsaket av en kjemisk substans, og ikke en adferd. 
 
 
4.1.2 Abstinenslignende reaksjoner 
Begrepet ”abstinens” er i utgangspunktet brukt om reaksjoner som kan oppstå når en 
substansavhengig prøver å avslutte bruken av substansen (Håkonsen 2000, s. 188). Det er 
dermed et kontroversielt ord å bruke på reaksjoner som oppstår når noen prøver å forandre på 
en adferd som bruk av online rollespill. Enkelte forskere kritiserer bruken av ordet og hevder 
at slike symptomer kan oppstå ved avslutning av hvilken som helst lystbetont adferd (Bjerke 
2007, s. 10). Som vi skal se i det følgende kan imidlertid disse reaksjonene være ganske 
sterke for de som opplever dem. 
 
Ved rusavhengighet er tilbakefall noe man regner med, for eksempel har røykere i snitt tre 
eller fire tilbakefall før de greier å slutte helt (Brumoen 2007, s. 207). Orzack & Orzack 
forteller om en skoleflink ungdom som begynte å spille WoW midt i skoleåret, og som lot det 
gå ut over skolearbeidet. Når det nærmet seg eksamen, forsøkte han å stoppe for å ta igjen 
skolearbeidet. Han klarte det ikke, og viste symptomer som lignet abstinenser. Han kunne 
begynne å gråte hvis noen sa noe til ham, og lå i fosterstilling i klesskapet sitt med en pute 
over hodet (Orzack & Orzack 2006, s. 138).  
 
I tilfeller der en omsorgsperson setter grenser for bruk av online rollespill, her det blitt meldt 
om blant annet slag og spark, knusing av inventar, og rømming hjemmefra for kunne å spille i 
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fred et annet sted (Bjørkeng 2008). I januar 2009 ble en 17-åring dømt for å ha drept moren 
og forsøkt å drepe faren på grunn av at de hadde tatt fra ham og nektet ham å spille et MMO-
spill. Dommeren uttalte: ”when you stop, your brain won’t stand for it, just as it wouldn’t 
stand for it when you quit using heroin or crack cocaine” (Harvey 2009).  
 
 
4.2 Hvordan kan avhengighet av online rollespill eventuelt skape 
sosiale problemer? 
Jeg vil se på hvilke implikasjoner de forskjellige kjennetegnene på avhengighet av online 
rollespill har for livet til den avhengige.  Når viktige behov i et menneskes liv blir forsømt på 
grunn av et avhengighetsforhold til online rollespill, kan vi si at det finnes et sosialt problem 
(se 1.3.1). Ifølge Halvorsens definisjon (ibid.) kan imidlertid nesten alt som oppfattes negativt 
kalles et sosialt problem. For å unngå en utvanning av begrepet vil jeg derfor legge vekt på at 
det er flere kilder som oppgir noe som et problem før jeg tar det med i drøftingen. 
 
Selv om det ikke er gjort mye forskning på avhengighet av online rollespill, så er det lett å 
finne eksempler i media. Det er nemlig mange som uttaler seg anonymt på forum og 
diskusjoner online om sin egen situasjon. Ofte er det egen avhengighet som beskrives, slik 
som i dette utsagnet fra et forum på nettstedet digi.no: 
 
Har vært såpass ille at jeg har sykemeldt meg for å spille når kona har vært på jobb. 
Har blitt så ille at kona har truet med å gå fra meg. Får helt dilla og klarer ikke å gjøre 
noe annet. (...) Personlig blir jeg så ukonsentrert at jeg ikke får gjort alt annet jeg 
skulle ha gjort. Dropper avtaler med andre, husarbeid osv. Har vært en befrielse hver 
sommerferie å komme vekk fra faenskapet. Kan godt spille fra jeg kommer hjem fra 
jobb klokka 5 til klokka 2-3 på natta og så være på jobb igjen dagen etter. (...) Jeg er 
DEFINITIVT avhengig av skiten og klarer ikke å spille bare en halvtime. Blir HELT 
oppslukt (Digi.no 2005).  
 
 
Forfatteren av dette innlegget legger frem to sosiale konsekvenser som går igjen ved 
avhengighet av online rollespill: at det går ut over familierelasjoner, og at det går ut over 
arbeid eller skole. Hvordan dette fortoner seg kommer an på om den avhengige er voksen 
eller barn. 
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4.2.1 Virkninger på nære relasjoner 
Utsagnet ovenfor er skrevet av en voksen, gift person hvis kone har truet med samlivsbrudd 
på grunn av spillingen. Dette eksempelet er langt fra enestående. Helland og Relling sier i en 
kronikk at det i et avhengighetsforhold til online rollespill kan være vanskelig for familien å 
nå fram til den avhengige fordi de er fullstendig oppslukt av spillet, og at ”partnere og familie 
sitter igjen med opplevelsen av å bli avvist og nedprioritert” (Helland og Relling 2008). I 
noen eksempler fortelles det også om mødre som ikke tør å la fedrene være alene med barna 
fordi de spiller dataspill i stedet for å passe dem. Ifølge Hjelpelinjen for spilleavhengige sier 
noen av disse kvinnene at de opplever det som om de har fått et barn i huset i stedet for en 
samboer (Bjørkeng 2008). 
 
Denne adferden kan i mange tilfeller skyldes et fluktbehov (se 3.1.3). Flukt som motivasjon 
til en adferd kan føre til avhengighet når flukthandlingen gjentas. Det å trekke seg ut av livet 
med familien og inn i en virtuell verden kan karakteriseres som flukt når spilleren bruker 
spillet for å slippe unna problemer. Dette vil ikke dette løse problemene, siden de bare unngås 
og ikke gjøres noe med. I tillegg kan spillingen skape flere problemer, som de kjennetegnene 
jeg har drøftet under 4.1.  
 
For den som flykter kan det derimot være nettopp i spillet at han eller hun har det best 
(Rettberg 2008). Det kan være der spilleren har venner. Orzack & Orzack forteller om en 
bestefar og barnebarnet hans som bor langt unna hverandre. Begge spiller online rollespill, og 
det er gjennom spillet at de holder kontakten (Orzack & Orzack 2006, s. 135). Ifølge Bjerke 
kan WoW være ”en sosial arena som gjør at man føler at man kan tilbringe tid der uten å 
forsømme sine nærmeste” (Bjerke 2007, s. 44). 
 
Dette bildet er litt annerledes med barn og ungdom som bruker i overkant mye tid på online 
rollespill. De har som regel foresatte, og disse kan føle på forelderansvar og forventninger om 
oppdragelse. Dette betyr at foreldre ofte er de som må sette grenser for spillingen til barna, 
noe som kan føre til konflikt. Det er som regel ikke den det gjelder selv, men foreldre eller 
pårørende som ber om hjelp når de tror noen i familien er i faresonen på grunn av for mye 
spilling (Bjørkeng 2008). 
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4.2.2 Virkninger på skole- eller arbeidsforhold 
I utsagnet i innledningen til 4.2 blir det nevnt at vedkommende har sykemeldt seg fra 
arbeidsstedet sitt for å få mer tid til å spille. Det nevnes også at noen dager går det med opptil 
ti timer til spilling etter endt arbeidsdag, og at forholdet til spillingen går ut over 
konsentrasjonen ellers (se 4.2). For tenåringer kan spilling gå ut over skolen, men den kan 
også gå ut over studie- og arbeidsrelasjoner for unge voksne og godt voksne. I en kronikk sier 
Helland og Relling følgende om brukermassen:  
 
Gjennomsnittsbrukeren er i midten av 20-åra og kombinerer full jobb eller studier 
med rundt 25 timer spilling i uka. Det dreier seg altså ikke om et typisk 
tenåringsfenomen. Andelen kvinner øker for hver nye spørreundersøkelse som har 
kommet, og de siste tall vi kjenner ligger opp mot en tredjedel (Helland og Relling 
2008). 
 
Når det gjelder de som får problemer, virker det ikke som utsattheten er alders- eller 
kjønnsbetinget. Mennesker av begge kjønn i både skole- og arbeidsalder kan oppleve 
problematisk bruk av online rollespill. Det er kanskje større sjanse for at tenåringer med 
problemer vil bli konfrontert med bruken sin enn voksne, siden førstnevnte kan bo sammen 
med foreldre som setter grenser. Samtidig er det ikke alle foreldre som reagerer, og noen 
reagerer kanskje litt ureflektert eller for kjapt. Situasjonen med skoleungdommen som er 
beskrevet under 5.1.2 er et eksempel på at overdreven bruk av online rollespill kan gå ut over 
skolegangen og kanskje helsen.  
 
I en artikkel fra 2005 kunne vi lese om en 19-åring som fortalte at han hadde valgt å ta et friår 
fra skolen for å spille online rollespill. Han bodde hos moren og jobbet litt på en 
bensinstasjon for å ha penger til abonnementet og mat. Resten av tiden brukte han på å spille; 
han sov på dagen og spilte fra ettermiddagen til morgenkvisten. Han la vekt på at dette var et 
planlagt og bevisst valg om å bruke tid på noe han likte, og at han skulle ta opp igjen studiene 
senere. Moren var skeptisk, men godtok valget hans (Bjørkeng 2005). Det er ikke uvanlig at 
mennesker tar et friår for å reise rundt i verden eller lignende. Det å bruke et år på spilling 
kan kanskje sammenlignes med dette når det er et reflektert valg om å prioritere noe man 
liker å gjøre. Samtidig, som spilleren selv sier, ”du blir avstumpet på mange måter” og ”det er 
en latterlig måte å leve livet på” (ibid.). 
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I arbeidslivet har det vært ulikt fokus på spill som WoW. Enkelte mener at WoW er en 
glimrende treningsarena for arbeidslivet på grunn av nødvendigheten for samarbeid. Samtidig 
finnes det flere eksempler på mennesker som har mistet jobben på grunn av at de har spilt i 
arbeidstiden. Spillet kan installeres på en PC på arbeidsstedet dermed kan en avhengig spiller 
gi seg selv enkel tilgang til et fluktmedium også på jobb. Dette kan ha følger for 
effektiviteten, og kan også føre til at spilleren faller sosialt utenfor på arbeidsstedet. 
 
 
4.3 Hvilken sosialfaglig hjelp har avhengige av online rollespill 
eventuelt behov for? 
I utforskningen av dette spørsmålet vil jeg først kartlegge kort bruken av 
avhengighetsbegrepet i forbindelse med online rollespill. Deretter vil jeg se på hvilke ulike 
behandlingstilbud som er benyttet for dette problemet, og til slutt vil jeg se litt på hvordan 
endringsfokusert rådgivning kan brukes opp imot avhengighet av online rollespill. 
 
 
4.3.1 Avhengighetsbegrepet og online rollespill 
Det kan oppstå uklarheter når vi bruker avhengighetsbegrepet, ettersom det i noen tilfeller 
beskriver en sykdom og andre ganger ikke. Spill- og medieforsker Kristine Jørgensen sier i 
en aviskronikk:  
 
Vi skal være forsiktig med å overdiagnostisere, ettersom årsakssammenhengene ofte 
er uklare, og spillaktiviteten for utenforstående ofte kan ligne på avhengighet uten at 
det faktisk er avhengighet (Jørgensen 2008).  
 
Flere mennesker har fått påvist avhengighet av online rollespill, selv om det ikke finnes noen 
formell diagnose for denne lidelsen (Østnorsk kompetansesenter for rus og avhengighet 
2008b). I 2002 argumenterte H. O. Fekjær for at avhengighetsbegrepet kun burde forbeholdes 
utbredte lidelser med stort skadeomfang og gode behandlingsmuligheter (Fekjær 2002, s. 70). 
I august 2008 uttalte Fekjær likevel at avhengighet av online rollespill burde bli en egen 
diagnose, og at avhengighet av online rollespill har ”svært spesielle kjennetegn i forhold til 
de diagnosene vi har til rådighet, og det er ofte dramatiske problemer vi får henvendelser om” 
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(Bjørkeng 2008). 
 
Stortingsmeldingen om dataspill omtaler koblingen mange har gjort mellom avhengighet av 
online rollespill og avhengighet av pengespill som problematisk nettopp på grunn av at 
sistnevnte er en sykdom, i motsetning til førstnevnte (Stortingsmelding nr 14 (2007-2008), s. 
9-10). Noen mener at ordet ”avhengighet” ikke bør brukes i forbindelse med online rollespill, 
men at man heller kan kalle det problematisk eller problemskapende bruk av online rollespill 
(Bjerke 2007, s. 7; Østnorsk kompetansesenter for rus og avhengighet 2008b). Hyppig bruk 
eller misbruk er ikke det samme som avhengighet (Nakken 2007, s. 30). Yee argumenterer 
mot bruken av ordet avhengighet i forbindelse med online rollespill fordi det er unyansert. 
Han mener det gir et skremselsbilde av fenomenet online rollespill, som omfatter en hel 
subkultur (Yee 2006).  
 
 
4.3.2 Hvilke tilbud og tiltak finnes for å avhjelpe avhengighet av online 
rollespill? 
Nakken sier at den avhengige ikke kan bryte avhengigheten uten hjelp fra andre når 
avhengighetsprosessen stagnerer og livet bryter sammen (Nakken 2007, s. 77). Vi vil ikke si 
at ”livet bryter sammen” før avhengigheten er blitt svært alvorlig. Før det går så langt kan 
avhengighet som en vane arbeides med kognitivt, også på egen hånd. 
 
Foreldre eller pårørende er gjerne de som først tar kontakt. De er ofte de første som 
identifiserer bruken som problematisk. Hjelpelinjen for spilleavhengige er i utgangspunktet 
en tjeneste for avhengige av pengespill, og tilbyr samtale om problemet og veiledning til 
videre behandling. De siste årene har imidlertid et økende antall av samtalene omhandlet 
problemer med overdreven bruk av WoW eller andre online rollespill (Bjørkeng 2008).  
 
Gestaltterapeuten Hélène Fellman har også arbeidet en del med samtalebehandling av 
ungdommer som har problematisk bruk av online rollespill. Hun peker på viktigheten av god 
kommunikasjon mellom foreldre og ungdom, og at for mye grensesetting kan resultere i 
eskalering (Østnorsk kompetansesenter for rus og avhengighet 2008a). Fellman har arbeidet 
med et hjelpeprogram på Sanderud Sykehus for avhengige av online rollespill. I 2007 
behandlet sykehuset tre pasienter for avhengighet av WoW (NRK 2007). Når det blir mer 
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problematisk kan drastiske inngrep bli vurdert, slik som i Sverige i 2007 når en 17 år gammel 
gutt ble tvangsinnlagt på grunn av avhengighet av online rollespill (Engen 2007). 
 
I Nederland, USA og flere land i Asia er det åpnet egne klinikker for behandling av 
avhengighet av online rollespill (Thorsen 2005). Enkelte asiatiske land står i en særstilling 
når det gjelder overdreven bruk av online rollespill. Myndighetene har pålagt en innebygd 
tidsbegrensning i spillene. I en pressemelding fra de kinesiske myndighetene stod det at: 
”...the timing mechanism can prevent young people from becoming addicted to online 
games” (BBC 2005). Dette inngrepet på strukturelt nivå kan forklares som aktiv forebygging 
av sosial marginalisering. Marginalisering kan bety at individet balanserer mellom å være 
integrert og å være sosialt ekskludert (Halvorsen 2004, s. 118). 
 
Kanskje er det beste stedet å tilby hjelp mot avhengighet av online rollespill nettopp på den 
avhengiges egen arena: på nettet. WoW Detox, som kan oversettes med ”World of Warcraft-
avrusning”, er et nettsted der tusenvis av spillere har lagt igjen sine ”reasons for leaving the 
addicting game” (WoW Detox 2009). Et annet, lignende nettsted er Online Gamers 
Anonymous, som har et tolvstegsprogram for avhengighet av online dataspill (Online Gamers 
Anonymous 2009).  
 
Nettstedet YouTube (www.youtube.com) inneholder millioner av brukerpubliserte 
videosnutter og har også noen innslag. En rekke brukere har her lagt ut opptak av seg selv når 
de sletter WoW-kontoen sin. Noen av disse kontoene kan i tid tilsvare et årsverk eller mer, og 
spilleren tar slik et offentlig oppgjør med sin problematiske vane. Kanskje opplever spilleren 
slik en sterkere forpliktelse til et endringsarbeid.   
 
 
4.3.3 Endringsfokusert rådgivning og avhengighet av online rollespill 
Endringsfokusert rådgivning er et verktøy som egner seg for mennesker som er eller vil bli 
motiverte til en endringsprosess, og som er mottakelige for rådgivning. Behandlingsfokuset 
tones ned til fordel for rådgivningsfokuset. Dette kan være en fordel, ettersom en del 
mennesker har utviklet en problematisk bruk av online rollespill men bare noen få av disse 
trenger klinisk behandling. 
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Endringsfokusert rådgivning tar for gitt at mennesker ville ha det bedre uten avhengighet 
(Barth m. fl. 2001, s. 141). Dette bygger på en forståelse av at avhengighet i utgangspunktet 
er noe negativt eller problematisk. Samtidig så har vi sett at online rollespill kan oppleves 
som noe svært positivt for den som spiller. En 16-åring som har brukt to årsverk på WoW i 
løpet av to og et halvt år sier det slik: "Avhengighet er ikke bare det å ikke kunne slutte med 
noe, men å ikke ville ... Det tok for meg to og et halvt år å innse" (Bjørkeng 2008). Dette er et 
eksempel på ambivalens. De positive sidene av spillingen – det sosiale aspektet i spillet og 
mestringsfølelsen – veies opp mot de negative, som er tidsbruken, tap av det sosiale livet 
utenfor spillet, og mulige abstinenslignende reaksjoner når man ikke spiller. Det er gunstig at 
endringsfokusert rådgivning legger vekt på å akseptere ambivalens, ettersom online rollespill 
har så mange positive aspekter.  
 
Sitatet til 16-åringen ovenfor peker også på at endring er en prosess. Prochaska og 
DiClementes modell illustrerer endringsprosessen på en grundig måte (Barth m. fl. 2001, s. 
76). Det kan være gunstig i arbeid med avhengighet av online rollespill at metoden tar hensyn 
til hvor i endringsprosessen man befinner seg. Ambivalensen er kanskje en drivkraft fram 
mot en beslutning, men den kan også gjøre at dagsformen og motivasjonen varierer en del. 
Det kan da være nyttig å arbeide etter en modell som gir mening til dette, og som har som et 
av hovedprinsippene å akseptere ambivalens. 
 
For at endringsarbeidet skal ha mulighet for å lykkes, må spilleren være motivert for endring. 
Mestringstilliten kan bli styrket av rådgivning, og håp om at endringen faktisk kan finne sted 
kan også styrkes i rådgivningen. Tilbakefall er vanlig også hos onlinespillere. Selv om en 
spiller sletter kontoen sin og alt arbeidet han eller hun har lagt i den, kan en ny åpnes igjen 
når som helst. En mulig måte å forebygge dette på er å tilby oppfølgingssamtaler for å 
forsterke og fornye beslutningen om endring. 
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5 Avslutning 
Innledningsvis spurte jeg om avhengighet av online rollespill virkelig kan kalles avhengighet, 
hvilket omfang det har som sosialt problem, og hvordan det i så fall kan møtes med sosialt 
arbeid. Jeg har to funn jeg vil presentere her.  
 
Avhengighetsbegrepet er omdiskutert, men i et vaneperspektiv er det nok mange som er 
avhengige av online rollespill slik mange er avhengige av fjernsyn. I et sykdomsperspektiv er 
det mindre dekning for å kalle dette avhengighet. Mange forskere mener det er for tidlig gi et 
klart svar på dette, selv om det finnes noen bekreftede tilfeller – også i Norge. Etter 
Halvorsen (2005) sin forståelse av hva et sosialt problem er (se 1.3.1), virker det rimelig å si 
at avhengighet av online rollespill er et sosialt problem. Problemet er ikke spillet i seg selv, 
men potensialet for at situasjonen kan bli sterkere enn personen. Det virker som om dette er 
noe mange opplever. Et funn i denne oppgaven er at avhengighet av online rollespill i 
varierende grad er et problem for mange, men en sykdom for få. Utviklingen internasjonalt 
tyder likevel på at dette kan bli et større problem i fremtiden, derfor kan det være nyttig for 
en sosialarbeider å kjenne til denne tematikken. 
 
Det andre funnet er at endringsfokusert rådgivning ser ut til å passe for mennesker som 
opplever spillingen sin som problematisk. En grunn til det er at endringsfokusert rådgivning 
som et sosialfaglig verktøy vektlegger rådgivning fremfor behandling. Dette kan være nyttig 
ettersom spillingen er et problem for mange, men sykdom for få. En annen grunn er at 
rådgivningsmodellen tar hensyn til hvor den enkelte er hen i endringsprosessen. Online 
rollespill har mye innhold som kan oppleves som sosialt og bra, og dette bidrar til ambivalens 
hos den som også opplever spillingen sin som problematisk.   
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